
GIOCHI della MENTE 
 

Questa manifestazione si è tenuta presso la Scuola Media “Martin Luther King” 
di Roma, zona Giardinetti, il 18 e 19 marzo 2008; la gara costituisce la prima 
fase di preparazione logica – linguistica - matematica all’evento principale del 3 
giugno, in cui si festeggerà il 40° anniversario della fondazione della Scuola. 
Organizzatore dell’evento Rosario Lucio Ragonese, esperto di giochi, la prof.ssa 
Bruna Iannucci con diverse colleghe e con il supporto della dirigente scolastica 
dott.ssa Maria Laura Fanti e della vicaria prof.ssa Margherita Nicosia. 
Nei due giorni sono stati presentati vari giochi, sono state interessate le classi 
della Prima Media per un totale di 108 alunni partecipanti. 
Il problema delle 8 Regine ha avuto una decina di solutori, e un notevole 
interesse, sicuramente oltre il previsto. 
Buono l’interesse per il Sudoku, e molti i giovani che lo vedevano per la prima 
volta, il Sudoku scacchistico ha avuto molti estimatori proprio per le immagini e 
la differenza tra numeri e forme. 
L’enigmistica è stata presentata con una breve esposizione dei vari giochi di 
enigmistica classica, poi gli anagrammi e i rebus presentati hanno visto la quasi 
totalità di solutori. 
Come organizzatore dell’evento sono molto soddisfatto portare, in una Scuola 
Media della periferia romana, dei giovani a cimentarsi con giochi lasciati troppo 
spesso agli esperti; è oltremodo un momento di crescita non solo per gli allievi 
ma anche per professori ed esperti. 
Tutti i professori delle cinque classi coinvolte sono stati molto attenti e hanno 
partecipato fattivamente alla manifestazione, solo così si è potuto ottenere il 
successo sperato. 
 
Quando avevo 16 anni ho avuto pubblicato su “Domenica Quiz” un cruciverba 
in prima pagina, avere il mio nome su tutte le edicole d’Italia è stato bello! 
Nel 2001 ad Arco (TN) durante il campionato del Mondo Seniores di Scacchi ho 
presentato la mostra Scacchi & Enigmistica. 
Sono figlio d’arte, mio padre Giovanni Ragonese è noto in ambito enigmistico e 
da oltre 50 anni è collaboratore de “La Settimana Enigmistica”, è l’unico ad 
aver fatto il Cruciverba perfetto, un gioco in cui maiuscole, minuscole, apostrofi 
ed accenti incrociano! 
Poi si è dedicato quasi esclusivamente all’enigmistica classica. 
La Scuola Media “Martin Luther King” a fine anno scolastico stamperà un 
libretto “Scacchi & Matematica” da me prodotto con la collaborazione di vari 
scacchisti e matematici, fra questi debbo citare il vice-presidente della 
Federazione Scacchistica Italiana, Mario Leoncini, sicuramente un noto 
diffusore degli scacchi nelle sue molteplici sfaccettature. 



Martin Luther King – Giochi della Mente 
 

Alunno ___________________________ Classe __________ 

 

Il problema delle 8 Regine 
 

Il rompicapo delle otto regine è un problema matematico ispirato al gioco degli scacchi, 
pubblicato per la prima volta su una rivista di scacchi tedesca nel 1848. Alla soluzione del problema 
si dedicò anche il noto matematico Carl Friedrich Gauss, che trovò 72 diverse soluzioni. 

Nella sua formulazione originale, il problema consiste nel trovare il modo di disporre otto regine su 
una scacchiera in modo tale che nessuna di esse sia minacciata dalle altre. In altre parole (dato che 
la regina può spostarsi in orizzontale, in verticale e in diagonale di un qualsiasi numero di caselle) 
ogni regina deve avere la sua riga, la sua colonna e le sue due diagonali libere. Le soluzioni possibili 
sono 92 (20 in più di quelle trovate da Gauss). 

Questo problema che ho proposto in varie classi della scuola elementare mi ha dato enormi 
soddisfazioni. Sono stati tanti i bambini, quelli più piccoli sono attratti dal quesito, che 
successivamente alla lezione mi hanno portato – scritti in pezzettini di carta – le loro soluzioni. 

E’ stato notevole vedere la soddisfazione di Sarah ( 9 anni ) nel darmi la sua soluzione corretta e 
non ho potuto fare a meno di lodarla davanti a tutti per il suo impegno durato un intero pomeriggio 
di prova e riprova. Un bambino di seconda elementare mi ha portato una soluzione errata ma il suo 
impegno, che si vedeva nel pezzetto di carta consegnato con trepidazione, è stato premiato con una 
medaglia e dall’applauso dei suoi compagni di classe. 

Le 92 soluzioni si riducono essenzialmente a 12 non ottenibili l'una dall'altra tramite rotazione e 
riflessione: 

PROVATE A DARE LA VOSTRA SOLUZIONE : 
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  a    b    c    d    e    f     g    h 

8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 
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I pezzi degli SCACCHI 
 

Rosario Lucio Ragonese 
 1  2 3 4   5 6 7 8 9 

10     11      

12    13       

14   15     16 17  

  18     19 20   

21    22       

 

  orizzontali     verticali 
1 - Pezzo degli scacchi 1 - Non duri 
5 - Pezzo degli scacchi 2 - Porta il vino…a tavola 

10 - Famiglia principesca di Ferrara 3 - Storte … alla fine 
11 - Pezzo degli scacchi 4 - Pezzo degli scacchi 
12 - Pronte … sul finire 5 - Prefisso per dieci 
13 - Formaggi rotondi 6 - Opere in versi 
14 - Escursionisti Esteri 7 - Negazione 
15 - Strumento musicale 8 - Nonno senza vocali 
16 - Gran caldo 9 - Lo è un portico 
18 - Segnale di fermata 11 - Il pranzo del bebè 
19 - Si trovano nella parte posteriore degli aerei 13 - Fa coppia con cric 
21 - Segno di pareggio 15 - Asti in auto 
22 - Pezzo degli scacchi 16 - Tutto in inglese 

   17 - Falchi a metà 
   18 - Sassari in auto  
   19 - La quarta nota musicale 

Il pezzo mancante : ricopiare in ordine le lettere che compaiono ai numeri corrispondenti 
 

9 20 19 21 10 4 14 
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Quesiti Scacchistici 
 

 DOMANDE RISPOSTE 
1. Come muove la Torre ?  

 
 

2. In quante case può andare al 
massimo un Cavallo ? 

 

3. Il Re posto in a1 quante case ha a 
disposizione per muoversi ? 

 

4. Quale mossa muove 2 pezzi dello 
stesso colore ? 

 

5. Il Bianco può giocare  e5 ? 
 

 

6. Il Cavallo che sta in una casa Bianca  
muove 2 volte, di che colore è la casa 
attuale ? 

 

7. L’Alfiere sta in e4, in quante mosse 
arriva in a1 ? 

 

8. L’Alfiere sta in e4, in quante mosse 
arriva in a2 ? 

 

9. Il pedone può dare matto ? 
 

 

10. Il pedone può catturare la Donna ? 
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  a    b    c    d    e    f     g    h 

8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 
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Completa questo semplice SUDOKU scacchistico con Torre, Cavallo, Alfiere e 
Pedone 
Ricordati che i 4 Pezzi non possono stare nella stessa riga, nella stessa colonna e 
nello stesso settore. 
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Alunno ___________________________ Classe __________ 
 
 

Completa questo semplice SUDOKU scacchistico con Torre, Cavallo, Donna e Re 
Ricordati che i 4 Pezzi non possono stare nella stessa riga, nella stessa colonna e 
nello stesso settore. 
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Completa questo semplice SUDOKU. Ricordati che numeri uguali non possono stare 
nella stessa riga, nella stessa colonna e nello stesso settore. 
 
 

    4    7 
9   2  5  8 1 
      5  6 
  7  3   1  
 6  8  1  2  
 5   2  9   
4  1       
6 9  4  7   3 
8    6     
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Quesiti Enigmistici 

 
ANAGRAMMA 

Un anagramma (dal greco ��� /ana-, "indietro", e ������� /graphein, "scrivere") è il risultato della 
permutazione delle lettere di una o più parole compiuta in modo tale da creare altre parole o 
eventualmente frasi di senso compiuto. Il significato delle parole risultanti non di rado risulta affine 
al contesto originario, o ad esso completamente opposto, producendo così sorpresa: o con effetti 
umoristici o, comunque, con interessanti associazioni (es.: attore = teatro, bibliotecario = beato coi 
libri ). In realtà, maggiore è il numero delle lettere a disposizione, maggiore è la probabilità che 
l'anagramma realizzi tali associazioni, pertanto l'effetto di sorpresa dovrebbe essere limitato. Ma 
esso sorge lo stesso, per un meccanismo psicologico che porta a esagerare l'importanza dei successi 
(le poche frasi di senso compiuto) rispetto ai fallimenti (le innumerevoli frasi prive di senso). Gli 
anagrammi sono un gioco linguistico ed enigmistico. 

PROVA A SCRIVERE ALCUNE PAROLE CHE SONO ANAGRAMMA DI ALTRE 

1 _____________________________  _______________________________ 

2 _____________________________  _______________________________ 

3 _____________________________  _______________________________ 

 
ANAGRAMMA A FRASE 
 
MARTIN    �   IN TRAM 
GIOCHI DELLA MENTE   �  LEGHI TELECOMANDI 
 
 
SCARTO INIZIALE 
 
Si inizia da una parola e poi scartando l’iniziale si arriva all’ultima: 
 
I due giovani facevano l’XXXXX   ________ 
ad agosto raccoglievano le XXXX   ________ 
il tempo passava e pure le XXX   ________ 
si sentivano come XX e regina.   ________ 
 
Semplice esempio di scarto iniziale, partendo dalla prima parola e scartando sempre la prima lettera 
si arriva alla soluzione del quesito. 
 

 
 

Rosario Lucio Ragonese  www.ragonese.it  339.7132260 



 

Martin Luther King – Giochi della Mente 
 

Alunno ___________________________ Classe __________ 
 
 

Completa questo semplice SUDOKU scacchistico con Torre, Cavallo, Donna, 
Alfiere, Pedone e Re 
Ricordati che i 6 Pezzi non possono stare nella stessa riga, nella stessa colonna e 
nello stesso settore. 
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I giovani risolvono i quiz 
 

Momenti scacchistici 
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